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RESUMEN
En el contexto actual de la educacion del siglo XXI, el desarrollo del pensamiento
computacional se ha consolidado como un elemento fundamental para la formacion integral de
los estudiantes. Por consiguiente, la presente investigacion aborda la problematica identificada
en la Unidad Educativa Juan Pablo Il, donde la ausencia de herramientas tecnoldgicas
especializadas para el refuerzo del aprendizaje en programacion representa una barrera
significativa para el desarrollo optimo de las competencias algoritmicas en estudiantes de
bachillerato. En vista de esta situacion, el objetivo general se centra en implementar
CURIOSMAZE, una plataforma web educativa disefiada como herramienta de refuerzo para
evaluar el pensamiento l6gico y las competencias en programacién, utilizando JudgeO como

sistema de ejecucion de codigo.

Desde el punto de vista metodoldgico, la investigacion adopta un enfoque aplicado y
tecnoldgico orientado al desarrollo e implementacion de una solucién concreta. Para la gestion
del desarrollo se emple6 la metodologia Kanban, mientras que la arquitectura del sistema se
fundamenta en un stack tecnolégico moderno basado en Vue.js 3 para el frontend, Django para
el backend y Judge0 como motor de evaluacion automatica. Asimismo, se utilizé PostgreSQL

como sistema de gestion de base de datos y Docker para la contenerizacion de servicios.

Respecto a los principales resultados obtenidos, la implementaciéon de CURIOSMAZE se
ejecutd exitosamente el 9 de junio de 2025, cumpliendo con la totalidad de los objetivos
especificos planteados. Se logro establecer un sistema funcional con arquitectura de tres capas
que separa claramente la presentacion, la l6gica de negocio y el almacenamiento de datos.
Ademas, se verificd la integracion efectiva entre la plataforma CURIOSMAZE vy el sistema
Judge0, permitiendo la evaluacién automatica de cddigo en tiempo real. En sintesis, se
completaron todos los entregables establecidos, incluyendo la documentacion técnica de
implementacién, los manuales de usuario diferenciados por roles y el cddigo fuente completo
del sistema, proporcionando a la institucién educativa los recursos necesarios para el uso y

mantenimiento de la plataforma.

Palabras clave: curiosmaze; evaluacion automatica; pensamiento computacional; plataformas

educativas; JudgeO.



ABSTRACT
In the current context of 21st-century education, the development of computational thinking
has been consolidated as a fundamental element for the comprehensive training of students.
Consequently, this research addresses the problem identified at Juan Pablo Il Educational Unit,
where the absence of specialized technological tools for reinforcing programming learning
represents a significant barrier to the optimal development of algorithmic competencies in high
school students. Given this situation, the general objective focuses on implementing
CURIOSMAZE, an educational web platform designed as a reinforcement tool to evaluate

logical thinking and programming competencies, using JudgeO as a code execution system.

From a methodological standpoint, the research adopts an applied and technological approach
oriented toward the development and implementation of a concrete solution. The Kanban
methodology was employed for development management, while the system architecture is
based on a modern technological stack using Vue.js 3 for the frontend, Django for the backend,
and JudgeO as the automatic evaluation engine. Additionally, PostgreSQL was used as the

database management system and Docker for service containerization.

Regarding the main results obtained, the CURIOSMAZE implementation was successfully
executed on June 9, 2025, fulfilling all the specific objectives established. A functional system
with a three-layer architecture was achieved, clearly separating presentation, business logic,
and data storage. Furthermore, the effective integration between the CURIOSMAZE platform
and the JudgeO system was verified, enabling real-time automatic code evaluation. In summary,
all established deliverables were completed, including technical implementation
documentation, user manuals differentiated by roles, and the complete system source code,
providing the educational institution with the necessary resources for platform use and

maintenance.

Keywords: curiosmaze; automated assessment; computational thinking; educational platforms;
JudgeO.
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INTRODUCCION

En el contexto actual de la educacion del siglo XXI, el desarrollo del pensamiento
computacional y las competencias en programacion se han consolidado como elementos
fundamentales para la formacion integral de los estudiantes. De manera similar, el acelerado
avance tecnologico y su presencia en diversos ambitos de la sociedad demanda que las
instituciones educativas adopten herramientas innovadoras que fortalezcan estas habilidades
desde etapas tempranas de la educacion secundaria. En este sentido, el presente trabajo se centra
en la implementacion de CURIOSMAZE, una plataforma web educativa disefiada como
herramienta de refuerzo para evaluar el pensamiento l6gico y las competencias en
programacion, utilizando JudgeO como sistema de ejecucion de cddigo, especificamente
desarrollada para la Unidad Educativa Juan Pablo II.

Por consiguiente, este proyecto se fundamenta en la necesidad apremiante de superar las
limitaciones identificadas en la institucion educativa, donde la ausencia de herramientas
tecnoldgicas especializadas para el refuerzo del aprendizaje en programacion representa una
barrera significativa para el desarrollo 6ptimo de las competencias algoritmicas en estudiantes
de bachillerato. Asimismo, la propuesta surge de la convergencia estratégica entre la educacion,
la evaluacién automética y las tecnologias de informacion, configurando un enfoque
interdisciplinario que busca potenciar el aprendizaje de las competencias computacionales de

manera integral y contextualizada.

Ademas, el desarrollo de CURIOSMAZE responde a la necesidad imperante de trascender las
metodologias tradicionales de ensefianza y evaluacion en programacion, las cuales
frecuentemente resultan insuficientes para captar el interés estudiantil y proporcionar
retroalimentacion inmediata sobre el desempefio algoritmico. Por lo tanto, esta plataforma
pretende establecer un paradigma de evaluacion interactiva que facilite el aprendizaje autbnomo
y fomente el desarrollo progresivo del razonamiento I6gico-matematico a traves de ejercicios

practicos de programacion.

La implementacion de CURIOSMAZE se estructura metodologicamente en una secuencia de
desarrollo tecnologico que comprende el disefio arquitectonico del sistema, la integracion con
Judge0 como motor de evaluacion automatica, y la configuracién especifica para el entorno
institucional de la Unidad Educativa Juan Pablo Il. Posteriormente, se procede con la
instalacion y configuracion técnica en la infraestructura disponible de la institucion, seguida de

la elaboracion de documentacion técnica especializada y manuales de usuario diferenciados por



roles. Finalmente, se completa la transferencia tecnol6gica mediante la entrega formal de todos

los componentes del sistema y la capacitacion bésica del personal docente responsable.

El primer componente del proyecto aborda la conceptualizacion teorica y técnica del sistema
CURIOSMAZE, destacando su arquitectura modular basada en tecnologias web modernas y su
integracién con sistemas de evaluacion automatica. Se exploran los fundamentos tecnoldgicos
que sustentan la plataforma y se analiza como esta herramienta puede transformar los procesos
de ensefianza-aprendizaje en programacion, mejorando significativamente la efectividad
pedagogica y el engagement estudiantil. En el segundo componente, se presenta la
fundamentacion tetrica de la investigacion, examinando exhaustivamente los principales
enfoques y teorias que respaldan el uso de plataformas web educativas y sistemas de evaluacion
automatica en la ensefianza de competencias computacionales. El tercer componente detalla
minuciosamente los aspectos metodolégicos de la implementacién, incluyendo el disefio del
sistema, las tecnologias empleadas, la arquitectura de software adoptada y los procedimientos
de instalacion y configuracion ejecutados. En el cuarto componente, se presenta el analisis
detallado de los resultados obtenidos durante la implementacion técnica, centrandose en la
funcionalidad alcanzada del sistema y la completitud de los entregables establecidos.
Finalmente, se establecen conclusiones que responden directamente a los objetivos planteados,

acompariadas de recomendaciones pertinentes derivadas de la experiencia de implementacion.

Por dltimo, se incluye la documentacion técnica integral que comprende manuales de
instalacion, configuracion y uso del sistema, asi como el codigo fuente completo y los scripts
necesarios para la replicacion del proyecto. Asimismo, se proporcionan los anexos
correspondientes que respaldan y complementan la informacion presentada a lo largo del
desarrollo de la investigacion, asegurando de esta manera un soporte documental completo y
riguroso que facilite tanto el mantenimiento futuro del sistema como la posible replicacion de

la experiencia en instituciones educativas con caracteristicas similares.



CAPITULO I: ESTADO DEL ARTE
1.1 Contextualizacion y proposito
La educacion tecnoldgica en el bachillerato enfrenta desafios constantes para mantener
relevancia y despertar interés hacia las disciplinas computacionales. En consecuencia, surge la
necesidad de herramientas tecnoldgicas que fortalezcan el desarrollo del pensamiento légico

desde etapas tempranas de la educacion secundaria.

El presente estado del arte examina las investigaciones y desarrollos tecnoldgicos relacionados
con plataformas web educativas para la ensefianza de programacion. Asimismo, se centra en
sistemas que utilizan jueces en linea como herramientas de refuerzo pedagdgico, con el
propdsito de contextualizar el desarrollo de CURIOSMAZE dentro del panorama actual de
soluciones educativas tecnoldgicas. Por tanto, surge la necesidad de una solucién tecnoldgica
como CURIOSMAZE, orientada especificamente a fortalecer habilidades de programacion en

estudiantes de bachillerato, considerando su contexto institucional y pedagogico.

1.2 Problema de investigacion

La investigacion se fundamenta en la problematica identificada en la Unidad Educativa Juan
Pablo I, donde la ausencia de herramientas tecnoldgicas de refuerzo para el desarrollo del
pensamiento l6gico mediante programacién limita las oportunidades de fortalecer competencias
algoritmicas en estudiantes de bachillerato. Por consiguiente, esta situacion refleja una realidad
comun en instituciones educativas que requieren soluciones tecnoldgicas adaptadas a sus

recursos y contexto especifico.

1.3 Desarrollo Tematico/Conceptual del Estado del Arte

1.3.1 Fundamentos del Pensamiento Computacional

El pensamiento computacional organiza estrategias como la descomposicion y la abstraccion
para resolver problemas mediante procedimientos reproducibles (Quinteros, Builes, & Bedoya,
2022).

La practica iterativa combinada con retroalimentacion inmediata facilita la correccion
progresiva y la transferencia de habilidades (Fraile, Ruiz-Bravo, Zamorano-Sande, & Orgaz-
Rincon, 2021).

1.3.2 Plataformas Web Educativas y Evaluaciéon Automatica
Las plataformas con evaluacién automatica permiten retroalimentacion en tiempo real y liberan

al docente de comprobaciones repetitivas (Hernandez, y otros, 2022).



No obstante, la retroalimentacion puramente binaria limita el aprendizaje si no se complementa

con informes mas detallados (Otto, Bakieva Karimova, & Garcia Laborda, 2023).

1.3.3 Gamificacion y Motivacion en el Aprendizaje de Programacion

Elementos gamificados logros y rankings incrementan la frecuencia de préctica y el
compromiso en ejercicios de programacion (Prieto-Andreu, Gémez-Escalonilla-Torrijos, &
Said-Hung, 2022).

Para ser efectiva, la gamificacion debe equilibrar recompensas inmediatas con objetivos de

aprendizaje claros para evitar una motivacion meramente extrinseca (Lecca, 2023).

1.4 Organizacion / Categorias Principales

La revision se organiza en categorias que facilitan la identificacion de hallazgos y vacios:
fundamentos, plataformas, gamificacion, analitica y limitaciones (Amo-Filva & Francisco José
Donate-Beby, 2023).

1.5 Sintesis de los Hallazgos
En conjunto, jueces en linea, analitica y gamificacién mejoran evaluacion y adherencia cuando

se articulan con disefio instruccional adecuado (Quinteros, Builes, & Bedoya, 2022).

Sin embargo, persisten vacios metodoldgicos y necesidad de mayor evidencia comparativa y
longitudinal (Amo-Filva & Francisco José Donate-Beby, 2023).

1.6 Identificacion de Brechas o Vacios de Conocimiento

Hay escasez de estudios aplicados y controlados en secundaria dentro de contextos
latinoamericanos, lo que limita la generalizacién (Hidalgo Suarez, Bucheli Guerrero, Restrepo
Calle, & Gonzalez Osorio, 2021).

Ademas, la adaptacion técnica y la calidad de la retroalimentacion formativa contintan siendo

retos relevantes (Otto, Bakieva Karimova, & Garcia Laborda, 2023).

1.7 Justificacion de la Investigacion

La investigacion se justifica en funcion de necesidades pedagdgicas, tecnoldgicas y de contexto
institucional. En primer lugar, la Unidad Educativa Juan Pablo Il enfrenta el reto de fortalecer
las competencias en programacion y pensamiento logico de sus estudiantes, pero carece de una
herramienta accesible y contextualizada para este propdsito. En este sentido, la propuesta de
CURIOSMAZE se orienta a cubrir esta brecha mediante el desarrollo de una plataforma

educativa disefiada especificamente para el nivel de bachillerato.



Desde la perspectiva tecnologica, CURIOSMAZE representa una alternativa viable frente a
soluciones comerciales o globales que suelen requerir altos costos de licenciamiento,
conectividad constante o infraestructura avanzada. Su disefio contempla la posibilidad de
implementacidn con recursos minimos, asegurando la factibilidad de adopcion en instituciones

educativas con limitaciones presupuestarias.

En el plano pedagogico, la plataforma incorpora un enfoque adaptado al nivel cognitivo de los
estudiantes de secundaria, priorizando el refuerzo educativo y la integracion curricular. Esto
favorece el desarrollo progresivo de competencias en programacion dentro de un marco
contextualizado y en lengua espafiola, superando la barrera idiomatica que presentan la mayoria

de las plataformas disponibles.

Finalmente, en términos académicos, el proyecto aporta un modelo de transferencia tecnoldgica
aplicable en contextos similares. La documentacion del proceso de disefio, desarrollo e
implementacidn no solo constituye un antecedente util para la Unidad Educativa Juan Pablo 11,
sino que también establece un referente metodologico replicable para futuras investigaciones o

desarrollos orientados a la innovacién educativa con recursos limitados.

1.8 Revision comparativa de plataformas de evaluacion de cédigo

En la revision del estado del arte se identifican diversos modelos de plataformas de evaluacién
de codigo, que suelen agruparse en tres enfoques: plataformas orientadas al &mbito profesional
y de reclutamiento; plataformas con enfoque competitivo o educativo; y soluciones de codigo
abierto que permiten instalacion y adaptacion local. Factores como el modelo de licenciamiento,
el soporte idiomatico, la posibilidad de instalacién local y el grado de personalizacion curricular
condicionan la idoneidad de una plataforma para instituciones educativas con recursos

limitados.

La aportacion de CURIOSMAZE no consiste en efectuar una comparacion directa con
productos comerciales u otras soluciones existentes, sino en ofrecer una alternativa
contextualizada: una plataforma disefiada para facilitar su adopcion en la Unidad Educativa
Juan Pablo I, priorizando la accesibilidad técnica, la adecuacion pedagogica al nivel de
bachillerato y la personalizacion curricular. Desde este enfoque, la discusion se centra en la
pertinencia y viabilidad de la implementacion en el contexto local, y no en una evaluacion

competitiva frente a otras herramientas.



CAPITULO II: MATERIALES Y METODOS

2.1 Metodologia de la investigacion

El presente trabajo adopta un enfoque aplicado y tecnoldgico, orientado al desarrollo e
implementacidn de una solucién concreta en el &mbito educativo. A diferencia de los estudios
estadisticos o correlacionales, esta investigacion se centra en la ejecucion préactica del proyecto
en su contexto real. Por consiguiente, la metodologia combiné la implementacion de campo

con la revision de fuentes documentales técnicas para guiar el disefio de la plataforma.

La investigacion tecnologica se caracteriza por su naturaleza practica y su orientacion hacia la
solucion de problemas especificos mediante el desarrollo de herramientas digitales. En este
contexto, el proyecto CURIOSMAZE responde a la necesidad identificada en la Unidad
Educativa Juan Pablo Il de contar con una herramienta tecnoldgica de refuerzo para el

desarrollo del pensamiento I6gico a través de actividades practicas de programacion.

Se adoptd un enfoque mixto (revision y evaluacion en pilotos) para captar tanto métricas
objetivas como percepciones cualitativas (Hidalgo Suarez, Bucheli Guerrero, Restrepo Calle,
& Gonzalez Osorio, 2021).

La triangulacion entre analitica de uso y testimonios permite contrastar rendimientos

observados con la experiencia educativa (Quinteros, Builes, & Bedoya, 2022).

2.2 Modalidades de la investigacion

La modalidad empleada corresponde a una investigacion aplicada de desarrollo tecnolégico, ya
gue se busca generar conocimiento con aplicacién directa para resolver un problema concreto
del entorno educativo. Ademas, se clasifica como investigacion de campo, dado que la
implementacion y validacion del sistema se realizo directamente en las instalaciones de la

institucién educativa.

Asimismo, la investigacion presenta caracteristicas de tipo descriptivo, puesto que documenta
detalladamente el proceso de desarrollo e implementacion de la plataforma, asi como las
tecnologias y procedimientos empleados. No obstante, no se incluyen componentes de
investigacion experimental o correlacional, ya que el alcance del proyecto se limita

exclusivamente a la implementacion técnica y entrega de entregables.

2.3 Poblacion
La poblacion objetivo del proyecto comprende la comunidad educativa de la Unidad Educativa

Juan Pablo II, ubicada en Ibarra, provincia de Imbabura, Ecuador. Esta institucion de caracter



fiscomisional atiende estudiantes de bachillerato en tres niveles académicos y cuenta con un

laboratorio de computacion equipado para actividades tecnoldgicas.

Especificamente, la plataforma CURIOSMAZE esta disefiada para ser utilizada por docentes
del &rea de computacion, estudiantes de primero, segundo Yy tercer afio de bachillerato, asi como
administradores del sistema educativo. Cabe mencionar que la institucion imparte la asignatura
de Computacién Unicamente en tercer afio de bachillerato, lo que representa una oportunidad

para extender el aprendizaje de programacién a los niveles inferiores.

2.4 Muestra

En el presente trabajo no se definié una muestra estadistica ni se aplicaron técnicas de muestreo,
dado que la naturaleza del proyecto corresponde a una implementacion tecnolégica especifica.
El alcance se limité exclusivamente a la instalacion y configuracion de la plataforma en el
laboratorio de computacién de la institucion, sin involucrar la recoleccion de datos primarios

mediante encuestas, entrevistas u otros instrumentos de investigacion social.

La validacion del sistema se realizé mediante pruebas funcionales internas, la revision por parte
de la docente de computacion ejecutando ejemplos reales de cddigo en la plataforma para
verificar su correcto funcionamiento y la integracion efectiva con el sistema JudgeO.
Posteriormente, se efectué una demostracion practica a la docente responsable del area de

computacion para confirmar el adecuado desempefio del sistema.

2.5 Materiales

2.5.1 Recursos de hardware

Los materiales empleados en el desarrollo e implementacion del proyecto se clasifican en
recursos tecnologicos de hardware, software y herramientas de desarrollo. En cuanto al
hardware, se utilizaron dos equipos informaticos de la institucién educativa. El primero
corresponde a una computadora de escritorio con sistema operativo Windows ubicada en la sala
de computo, destinada para alojar la plataforma web CURIOSMAZE. El segundo equipo
constituye un servidor con sistema operativo Linux, normalmente inactivo, configurado

especificamente para ejecutar el sistema Judge0 de evaluacidn automatica de cédigo.



Tabla 1

Recursos de hardware

Recurso Descripcion Uso en el proyecto

Computadora de escritorio Equipo de la sala de Alojar plataforma  web

(Windows) cémputo CURIOSMAZE
Servidor (Linux) Servidor dedicado, Ejecutar JudgeO (evaluacion
normalmente inactivo automatica)

Nota. La tabla resume los recursos de hardware empleados en la implementacién del sistema CURIOSMAZE. «Computadora
de escritorio (Windows)» indica el equipo utilizado para alojar la plataforma web en la sala de computo; «Servidor (Linux)»
indica el equipo configurado para ejecutar el motor de evaluacion JudgeO. Las especificaciones técnicas detalladas (CPU,
memoria, almacenamiento) no se muestran en la tabla y se encuentran en el manual técnico del proyecto (Anexo A). Fuente:
elaboracion propia.

2.5.2 Tecnologias empleadas en el sistema

Respecto a las tecnologias de software, la arquitectura del sistema se fundamenta en un stack
tecnoldgico moderno y robusto. El frontend fue desarrollado utilizando Vue.js 3, un framework
progresivo de JavaScript que proporciona una interfaz de usuario reactiva e intuitiva. Para los
estilos se implementé BulmaCSS junto con estilos personalizados, garantizando un disefio

responsive y visualmente atractivo.

El backend se construy6 sobre Django, un framework de Python que facilita el desarrollo rapido
y el disefio limpio mediante el patrén Modelo-Vista-Controlador. La base de datos empleada es
PostgreSQL (al principio fue SQL.ite), un sistema de gestién de bases de datos relacional de

cddigo abierto reconocido por su robustez y capacidad de manejo de datos complejos.

Para la evaluacidn automatica se integrd JudgeO, un sistema de ejecucion de codigo de cddigo
abierto que permite compilar y ejecutar programas en multiples lenguajes de programacion de
manera segura y aislada. Esta herramienta proporciona retroalimentacion inmediata a los

estudiantes mediante la comparacion de salidas esperadas con resultados obtenidos.

Adicionalmente, se empleé Docker para la contenerizacion de servicios, Redis para el manejo
de cache (opcional) y Nginx como servidor web proxy (opcional). El control de versiones se
gestiond mediante Git, mientras que el desarrollo se realiz6 utilizando Visual Studio Code.



Tabla 2

Tecnologias y herramientas software

Componente Tecnologia / Herramienta Observaciones

Frontend Vue.js 3, BulmaCsSS, estilos Interfaz reactiva y responsive

personalizados

Backend Django (Python) Patron MVC / desarrollo rapido

Base de datos PostgreSQL  (inicialmente Gestion relacional de datos
SQL.ite)

Evaluacion de JudgeO Ejecucion/compilacion  aislada de

codigo multiples lenguajes

Contenerizacion Docker Deploy y aislamiento de servicios

Caché Redis (opcional) Mejora rendimiento

Proxy / Web Nginx (opcional) Proxy inverso / servir estaticos

server

Control de Git Gestion de codigo fuente

versiones

IDE Visual Studio Code Desarrollo y edicién de codigo

Nota. La tabla presenta el stack tecnolégico y las herramientas de desarrollo utilizadas en el proyecto. Los elementos marcados
como opcionales (por ejemplo, Redis y Nginx) pueden no estar desplegados en todas las instalaciones; «PostgreSQL
(inicialmente SQL.ite)» indica el cambio de motor de base de datos durante el desarrollo. El listado resume los roles funcionales

de cada componente; para més detalles, consulte el Manual de instalacion (Anexo A).

2.6 Arquitectura del sistema
2.6.1 Disefio arquitecténico general

La plataforma CURIOSMAZE implementa una arquitectura de tres capas que separa
claramente la presentacion, la I6gica de negocio y el almacenamiento de datos. Esta separacion

permite un mantenimiento eficiente y facilita futuras expansiones del sistema.
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Figura 1

Arquitectura general del sistema CURIOSMAZE
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Nota. La figura muestra la arquitectura del sistema CURIOSMAZE, organizada en capas de presentacion, aplicacion, datos y
ejecucion. Fuente: Elaboracion propia.

2.6.2 Flujo de procesamiento de codigo

El proceso de evaluacion constituye el nacleo funcional de CURIOSMAZE. Cuando un
estudiante envia una solucion, el sistema ejecuta una secuencia especifica de validaciones y

procesamientos que involucra multiples componentes tecnoldgicos.
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Figura 2

Flujo de evaluacion automética de codigo

Estudiante Frontend Vue.js Backend Django Judge0 API Servidor Linux

Escribe codigo en editor

Envia solucién

Validaciop frontend

POST /submit-cadigo/

Validar sesign y permisos

Obtener ejercicio y casos de prueba

POST /submissions (cdigo + casos)

Ejecutar cedigo en contenedor aislado

Resultado de ejecucion

Token de seguimiento
loop [Palling por resultadc]

GET /submissions/{token}

Estado de ejecucion

. Resultado final (stdout, stderr, status)

Evaluar casgs de prueba

Calculaf puntaje

Guardar respuesta en BD

Resultado de evaluacion

. Mostrar feedback y puntaje

Todo el proceso es automatico y en tiempo real

I | I I

Estudiante Frontend Vue.js Backend Django Judge0 API Servidor Linux

Nota. La figura muestra el proceso que sigue un estudiante al enviar una solucion, desde la validacion en el frontend hasta la
ejecucion del codigo en un contenedor aislado mediante la API JudgeO0, incluyendo la evaluacion automatica de casos de prueba

y el célculo del puntaje. Fuente: Elaboracion propia.

2.7 Disefo funcional del sistema
2.7.1 Casos de uso por roles

El sistema define tres roles principales con responsabilidades especificas dentro del entorno
educativo. Cada rol accede a funcionalidades diferenciadas segun sus necesidades pedagdgicas

y administrativas.



Figura 3

Casos de uso por rol de usuario
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Mota: El sistema ejecuta
los tests y devuelve
resultados (AC, WA, TLE, RE,
CE, MLE)
al estudiante.

Naota: EL administrador
aprueba o rechaza
solicitudes, crea usuarios
directamente
y restablece contrasefas.

Nota: El cédigo se genera al
crear
la evaluacién. El docente
comparte
ese cédigo con estudiantes.

Nota. La figura muestra los casos de uso de los roles (estudiante, docente y administrador). Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 3

Roles y responsabilidades

Rol Responsabilidades principales
Estudiante Resolver ejercicios, enviar soluciones, consultar puntajes
Docente Crear ejercicios/evaluaciones, supervisar, revisar resultados

Administrador Gestion de usuarios, despliegue y mantenimiento del sistema

Nota. La tabla sintetiza los roles (estudiante, docente y administrador) y sus responsabilidades generales dentro de la
plataforma. Las entradas son descripciones resumidas; la definicion detallada de permisos, casos de uso y flujos por rol se
encuentra en el diagrama de casos de uso (Figura 3). Los manuales de usuario se incluyen en los anexos: Anexo B (Manual de
usuario para docentes), Anexo C (Manual de usuario para estudiantes) y Anexo D (Manual de usuario para administradores del

sistema). Fuente: Elaboracion propia.

2.8 Estructura de la base de datos
2.8.1 Modelo entidad-relacion

La base de datos PostgreSQL almacena toda la informacion del sistema mediante un conjunto

de tablas relacionadas que garantizan la integridad referencial y optimizan las consultas.



Figura

Modelo entidad-relacién de la base de datos
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Nota. La figura muestra el diagrama entidad-relacion con las tablas, atributos, llaves primarias y foraneas, asi como

relaciones establecidas en la estructura de la base de datos. Fuente: elaboracion propia.

2.8.2 Descripcion de entidades principales

las

El modelo de datos comprende las siguientes entidades fundamentales que sustentan la

funcionalidad del sistema:;



15

Tabla 4

Entidades principales

Entidad Descripcion / Atributos clave
User Autenticacion, roles, perfil (nombres, apellidos, cédula)
Estudiante Especializacion de User; relaciones con docentes; registro de
actividad
Ejercicio titulo, descripcién, tipo, nivel, JSON de casos de prueba, puntaje,

creador, fecha

Evaluacion fecha inicio/fin, duracion, intentos, estado, docente, curso

EstudianteEvaluacion estado de sesion, tiempo transcurrido, puntaje, IP

RespuestaEjercicio cddigo fuente (JSON), resultado de evaluacion, puntaje, tiempo, id

lenguaje

Nota. La tabla resume las entidades clave del modelo de datos y sus atributos representativos. Fuente: elaboracion propia.

2.9 Procedimiento de implementacion

La implementacion técnica se ejecuto siguiendo una secuencia estructurada de actividades que

garantizaron la correcta instalacion y configuracién del sistema.

Inicialmente, se procedié a la instalacion y configuracion de la plataforma web CURIOSMAZE
en la computadora con Windows de la sala de computo de la institucion. Esta fase incluyo la
configuracién del servidor web, la base de datos PostgreSQL y todos los componentes
necesarios para el funcionamiento del sistema. Se sigui0 la guia técnica previamente elaborada

para asegurar una instalacion consistente y libre de errores.

Paralelamente, se llevo a cabo la instalacion y configuracion del sistema de ejecucién de codigo
JudgeO en el servidor Linux dedicado. Esta configuracion implicé la instalacion de
dependencias del sistema, la configuracion de contenedores Docker y el establecimiento de
comunicacion segura entre JudgeO y la plataforma CURIOSMAZE. Se verificd que ambos

sistemas pudieran comunicarse efectivamente a través de la red local de la institucion.

Posteriormente, se realizaron pruebas funcionales del sistema completo. Estas pruebas
incluyeron la ejecucién de ejemplos reales de codigo en diversos lenguajes de programacion

para validar tanto la funcionalidad de la plataforma como la integracion efectiva con Judge.
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Se verificaron aspectos como la creacion de ejercicios usando el rol docente, la resolucion de

problemas por estudiantes simulados y la evaluacion automatica de soluciones.

Finalmente, se elaboré y entregd el conjunto completo de materiales del proyecto. Esta
documentacién comprende el manual de instalacion y configuracion, dirigido a personal técnico
que pueda replicar el proceso de implementacion. Asimismo, se desarrollaron manuales de
usuario especificos para docentes, estudiantes y administradores, explicando detalladamente las

funcionalidades disponibles y los procedimientos para el uso efectivo de la plataforma.
2.10 Técnicas e instrumentos de investigacion

Las técnicas empleadas en este proyecto se orientaron a la validacién técnica y funcional de la
plataforma CURIOSMAZE, sin recurrir a instrumentos de caracter social o estadistico. La
validacion se realizé mediante observacién directa, técnica que permitié verificar de manera
sistematica el desempefio de la plataforma en sus diferentes componentes, desde la interfaz de

usuario hasta el médulo de evaluacion automatica con JudgeO.

Como complemento, se elaboraron los manuales de usuario (docente, estudiante y
administrador) y la documentacion técnica, los cuales constituyen no solo un entregable formal
del proyecto, sino también un insumo para confirmar la integridad y precision de la

implementacién realizada.

Finalmente, se realiz6 una demostracion practica ante la docente responsable del area de
computacion. En esta instancia, la docente actué como revisora, comprobo el funcionamiento
de la plataforma con casos reales sencillos y emitié su conformidad para elevar el visto bueno
a la méxima autoridad institucional. Con base en dicha conformidad, el rector procedio6 a la
aprobacién formal del proyecto, lo cual quedé documentado en el Anexo G (acta firmada). Por
la naturaleza tecnoldgica y el alcance definido, no se aplicaron encuestas, entrevistas ni grupos
focales; la evaluacion pedagdgica posterior y las decisiones de uso y mantenimiento

corresponden a la institucion.
2.11 Consideraciones de viabilidad y sostenibilidad
2.11.1 Escalabilidad del sistema

Précticas de disefio en jueces en linea recomiendan caching y balanceo de carga para mantener

rendimiento bajo concurrencia (Hernandez, y otros, 2022).
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2.11.2 Mantenimiento y actualizaciones

El stack tecnoldgico seleccionado garantiza soporte a largo plazo y facilita las tareas de
mantenimiento. Django y Vue.js cuentan con comunidades activas que proporcionan
actualizaciones de seguridad y mejoras funcionales. La documentacion entregada incluye
procedimientos para respaldos de datos, actualizaciones de componentes y diagnostico de

problemas comunes.
2.11.3 Potencial de integracion

La arquitectura basada en APl REST permite la integracion con sistemas de gestion académica
existentes o futuros. El sistema puede expandirse para incluir nuevos lenguajes de
programacion, modalidades de evaluacion o herramientas de andlisis avanzado. La estructura
modular facilita la incorporacion de funcionalidades adicionales sin afectar el nucleo del

sistema.
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CAPITULO Il1: RESULTADOS Y DISCUSION
3.1 Resultados de la Implementacion Técnica

La implementacion de la plataforma web educativa CURIOSMAZE en la Unidad Educativa
Juan Pablo Il se ejecutd de manera exitosa el 9 de junio de 2025, cumpliendo con la totalidad
de los objetivos especificos planteados inicialmente. Los resultados obtenidos se detallan a
continuacion segun las fases de implementacion establecidas.

3.1.1 Desarrollo y Configuracion del Sistema

El desarrollo iterativo con pruebas unitarias e integracion asegura estabilidad y facilita
despliegues incrementales (Hidalgo Suéarez, Bucheli Guerrero, Restrepo Calle, & Gonzélez
Osorio, 2021).

Formularios guiados para crear ejercicios garantizan enunciados completos y criterios

uniformes de evaluacion (Hernandez, y otros, 2022).



Figura 5

Formulario de creacion de ejercicios

Crear Ejercicio

iDisena ejercicios didacticos para evaluar las habilidades de programacién de t

& Titulo

¥ Descripcion (i

B [T M 0 b =

W Dificultad

Facil

# Etiquetas

Créditos/Fuente

¥ Restricciones

# Pista para el estudiante

= Formato de Entrada

Formato de Salida

B Casos de Prueba

& Plantillas por Lenguaje

# Tests Avanzados

B Casos de Prueba

& Plantillas por Lenguaje

# Tests Avanzados

Nota. Captura de pantalla. Fuente: plataforma CURIOSMAZE
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3.1.2 Instalacion en el Entorno Institucional

La instalacion documentada de dependencias y orquestacion reduce errores de despliegue y
mejora la replicabilidad en otras instituciones (Amo-Filva & Francisco Jose Donate-Beby,
2023).

Se recomienda un pilotaje controlado con grupos reducidos antes del despliegue masivo para

ajustar limites y timeouts (Otto, Bakieva Karimova, & Garcia Laborda, 2023).

Figura 6

Entorno de resolucion

6 Evaluacion-09/07/2025 B Ejercicio 1 de 2 Siguiente > Tiempo restante ¥

B Instrucciones M Output L1 Codigo: Ejercicio 1 VS Code Dark v

Suma de Dos Numeros 2

numerol = int(input())
numero2 = int(input())
Escribe un programa que lea dos nimeros enteros y muestre su suma.
Ejemplo:
Si el usuario ingresa y 2 , el programa debe mostrar

Si el usuario ingresa y , €l programa debe mostrar

Instrucciones:
1. Lee dos nameros enteros desde la entrada
2. Calcula la suma de ambos nimeros

3. Muestra unicamente el resultado de la suma

A Restricciones

5 5 > ?® PISTA © REINICIAR # TEST «= ENVIAR
- Los nimeros pueden ser positivos, negativos o cero - -1000 < nimeros < 1000 - El

Nota. Captura de pantalla. Fuente: plataforma CURIOSMAZE

3.1.3 Entregables Completados

Se complet6 la elaboracion y entrega de todos los materiales técnicos y de documentacién
establecidos en los objetivos especificos. Los entregables incluyen:

. Documentacion técnica de implementacion. Manual completo que detalla los
procedimientos de instalacion y configuracién del sistema, incluyendo especificaciones
técnicas, requisitos de hardware y software, y pasos detallados para la puesta en funcionamiento
de la plataforma.

. Manual de usuario. Documentacién dirigida a tres perfiles especificos de usuarios:
docentes, estudiantes y administradores. Explica de manera detallada las funcionalidades

disponibles para cada rol, los procedimientos de uso y las caracteristicas principales del sistema.
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. Cddigo fuente y scripts. Se entregd el cdodigo fuente completo de la plataforma,
incluyendo tanto el frontend como el backend, junto con los scripts de configuracidn necesarios

para el despliegue y mantenimiento del sistema.

3.2 Discusién de Resultados
3.2.1 Cumplimiento de Objetivos

El objetivo general de implementar la plataforma web educativa CURIOSMAZE en la Unidad
Educativa Juan Pablo Il se cumplié satisfactoriamente. La plataforma quedo instalada y
funcionando en la infraestructura tecnoldgica de la institucion, proporcionando una herramienta
de refuerzo para la evaluacion del pensamiento l6gico y competencias en programacion

mediante JudgeO.

Los tres objetivos especificos se alcanzaron en su totalidad. En primer lugar, se desarroll6 una
version piloto funcional adaptada al entorno del laboratorio de cémputo institucional. En
segundo lugar, se ejecutd la instalacién y configuracion tanto de CURIOSMAZE como de
JudgeO en los equipos designados. Finalmente, se elabor6 y entregd la documentacion técnica

completa y los manuales de usuario correspondientes.
3.2.2 Caracteristicas Técnicas del Sistema Implementado

La plataforma CURIOSMAZE presenta caracteristicas técnicas que facilitan su uso en el
entorno educativo. El sistema permite a los docentes crear ejercicios de programacion
personalizados, configurar evaluaciones automaticas y realizar seguimiento del progreso
estudiantil. Los estudiantes pueden acceder a las evaluaciones, recibir evaluacién automatica

de sus soluciones y consultar su historial de evaluaciones rendidas.

El aislamiento por contenedor y limites por ejecucion son practicas necesarias para preservar la
seguridad del entorno (Hernandez, y otros, 2022).
El sistema complementa la tarea docente; no reemplaza la evaluacion de aspectos creativos o

la valoracion cualitativa del cddigo (Fracchia & Bramardi, 2021).
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Figura 7.

Modo historial entorno de resolucion

& Evaluacion < Anterior B Ejercicio 2 de 2 Finalizada |

‘ ° Modo historial - Solo lectura L1 Codigo: Ejercicio 2 VS Code Dark ¥ Lenguaje:

I Instrucciones M Output 1

Contador de Vocales

Contador de Vocales

Escribe un programa que cuente el nimero fotal de vocales (a, €, i, 0, u) en una
cadena de texto, sin importar si estan en maytsculas o mintsculas.

Ejemplo:
Para la entrada , el programa debe mostrar
Para la entrada , el programa debe mostrar

Para la entrada , el programa debe mostrar ,
= Solo lectura

Instrucciones:

1. Lee una cadena de texto desde la entrada

Nota. Captura de pantalla. Fuente: plataforma CURIOSMAZE

3.2.3 Limitaciones del Alcance del Proyecto

El sistema complementa la tarea docente; no reemplaza la evaluacion de aspectos creativos o
la valoracion cualitativa del cddigo (Fracchia & Bramardi, 2021).
Ademas, se requiere ampliar muestras y seguimiento longitudinal para confirmar la persistencia

de efectos pedagogicos (Fraile, Ruiz-Bravo, Zamorano-Sande, & Orgaz-Rincén, 2021).
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

La implementacion de la plataforma web educativa CURIOSMAZE en la Unidad Educativa
Juan Pablo II se ejecutd exitosamente, cumpliendo con todos los objetivos técnicos establecidos
en el proyecto de titulacion. Se logro instalar y configurar un sistema funcional que integra
tecnologias modernas de desarrollo web con herramientas especializadas de evaluacion

automaética de codigo.

La arquitectura tecnoldgica implementada, basada en Vue.js 3, Django y Judge0, demostro6 ser
apropiada para el entorno educativo institucional, proporcionando una solucion robusta y
escalable para la evaluacion del pensamiento 16gico mediante ejercicios de programacion. La
separacion de componentes entre frontend, backend y sistema de evaluacion permitié una

implementacidn ordenada y una operacion estable del sistema.

Los entregables técnicos completados, la documentacion de implementacién, los manuales de
usuario y el cédigo fuente proporcionan a la institucion educativa los recursos necesarios para
el uso, mantenimiento y posible expansion futura de la plataforma. Esta documentacion
constituye una base sélida para que la institucion pueda aprovechar plenamente las capacidades
del sistema desarrollado.

Los materiales y documentos complementarios se adjuntan en los anexos correspondientes:
Anexo E, codigo fuente y scripts de configuracion; Anexo F, documento de solicitud de
aprobacion para la implementacidn del proyecto de tesis; y Anexo G, acta de entrega de

implementacidn del proyecto de tesis y desvinculacion de responsabilidades.

El proyecto demostro la viabilidad técnica de implementar soluciones educativas automatizadas
en instituciones de educacion secundaria, utilizando infraestructura tecnoldgica estandar y
herramientas de codigo abierto. La integracion exitosa de JudgeO como sistema de evaluacion

automatica confirma la aplicabilidad de estas tecnologias en contextos educativos locales.
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Recomendaciones
Para la institucién educativa

Se recomienda a la Unidad Educativa Juan Pablo II establecer un plan de capacitacion para el
personal docente en el uso de la plataforma CURIOSMAZE, enfocidndose en las
funcionalidades de creacion de ejercicios y gestion de evaluaciones. Esta capacitacion facilitara

la adopcion efectiva de la herramienta en los procesos educativos.

La institucion deberia considerar la designacion de un responsable técnico interno para el
mantenimiento béasico del sistema, incluyendo la gestion de usuarios, respaldos de informacion
y monitoreo del funcionamiento general de la plataforma. Esta medida garantizara la

continuidad operativa del sistema.

Se sugiere implementar un proceso de evaluacion gradual del impacto pedagogico de la
plataforma, comenzando con grupos piloto de estudiantes antes de expandir su uso a toda la
poblacion estudiantil. Esta aproximacion permitira identificar areas de mejora y optimizar los

procesos educativos.

Para futuros desarrollos

Para proyectos similares en otras instituciones educativas, se recomienda considerar la
implementacion de funcionalidades adicionales como gamificacion, andlisis estadistico
avanzado del rendimiento estudiantil e integracion con sistemas de gestién académica

existentes.

La documentacion técnica desarrollada puede servir como referencia para la implementacion
de sistemas similares en otras instituciones, adaptando las especificaciones a las caracteristicas

particulares de cada entorno educativo.

Se sugiere explorar la posibilidad de integrar lenguajes de programacion adicionales y expandir
el repositorio de ejercicios disponibles, considerando las necesidades curriculares especificas

de diferentes niveles educativos.
Consideraciones futuras

La escalabilidad del sistema permite considerar su expansion a otros niveles educativos dentro
de la institucion o su replicacion en instituciones similares. La arquitectura modular facilita la

adaptacion a diferentes contextos educativos manteniendo la funcionalidad central del sistema.
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El cédigo fuente entregado constituye una base solida para desarrollos futuros, permitiendo
modificaciones y mejoras segln las necesidades evolutivas de la institucion educativa. La
documentacién técnica proporcionada facilita la comprension del sistema para futuros

desarrolladores o mantenedores.

La experiencia adquirida en este proyecto proporciona fundamentos valiosos para la
implementacidn de otras soluciones tecnoldgicas educativas, contribuyendo al fortalecimiento
de la infraestructura digital de la institucion. CURIOSMAZE no solo representa una solucion
funcional implementada en un entorno educativo real, sino también una base replicable para
iniciativas similares orientadas a fortalecer el pensamiento computacional en contextos de

infraestructura tecnoldgica limitada.
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ANEXOS

Anexo A

Manual de instalacion y configuracién de CURIOSMAZE (15 paginas) — captura 1ra pagina.

€5 PUCE TEE

Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador Sede
Ibarra

Desarrollo de Software

CURIOSMAZE

Documentacion Técenica de Implementacion

“Plataforma web educativa disenada como herramienta de refuerzo para
evaluar el pensamiento logico v las competencias en programacion,
utilizando Judged como sistema de ejecucion de codigo

IUUnidad Fducativa Juan Pablo 11

Autor: MAYANQUER ZURITA MARTIN JOSUE
Fecha: 09/06/2025
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Anexo B

Manual de usuario para docentes (22 paginas) — captura 1ra pagina.

£5PUCE TEE

Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador Sede
Ibarra

Desarrollo de Software

CURIOSMAZE

Manual de Usnario - Docentes

“Plataforma web educativa disenada como herramienta de refuerzo para
evaluar el pensamiento ldgico v las competencias en programacion,
utilizando Judged como sistema de ejecucion de codigo

<% CURIOS
N MAYE

TUnidad Educativa Juan Pablo 11

Autor: MAYANQUER ZURITA MARTIN JOSUE
Fecha: 09/06,/2025

Ibarra - Ecuador
2025
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Anexo C

Manual de usuario para estudiantes (23 paginas) — captura 1ra pagina.

€5 PUCE TEE

Pontificia Universidad Catodlica del Ecuador Sede
Ibarra

Desarrollo de Software

CURIOSMAZE

Manual de Usuario - Estudiantes

“Plataforma web educativa disenada como herramienta de refuerzo para
evaluar el pensamiento logico v las competencias en programacion,
utilizando Judge0 como sistema de ejecucion de codigo

Unidad Educativa Juan Pablo 11

Autor: MAYANQUER ZURITA MARTIN JOSUE
Fecha: 09/06/2025

Ibarra - Ecuador
2025



Anexo D

Manual de usuario para administradores del sistema (25 paginas) — captura 1ra pagina.

€5 PUCE TEC

Pontificia Universidad Catodlica del Ecuador Sede
Ibarra

Desarrollo de Software

CURIOSMAZE

Manual de Usunario para Administradores

‘Plataforma web educativa disenada como herramienta de refuerzo para
evaluar el pensamiento logico v las competencias en programacion,
utilizando Judged como sistema de ejecucidn de cddigo

Unidad Educativa Juan Pablo I1
Auntor: MAYANQUER ZURITA MARTIN JOSUE
Fecha: 09/06/2025

Ibarra - Eenador

2025



Anexo E

Caodigo fuente y scripts de configuracion, captura de repositorio de Github.

n curigsmaze

P omain = | P 1Emech O 0Tags Ch Goo tle t Add file = m About o

Plataforma web educativa para el

£* umpin W weich O = ¥ jok 0 - T e O -

@ anhoplist Update README md e ) = desarrallo del persamiento logico y la
evaluacion automatica de ejercicias de
B backond orv example 2 prainthes a0 prugr.rnacinn.
[ v 2 mordhs g0 [ Esadme
B MIT lcerca
W irg VIS 2 mordhs g0 N
A Acdury
I regin: WE1 2 months g0 o Ostars
I rodis data i ety poing.ch 2 prazanths 2o © Quatching
Y Oforks
B oripts wis1 2 manths aga
[ deckerignora V051 2 maoniths ag0 Releases
Mo relsanen publnted
O emveampe v EEAmple 2 merihs 230 [ ————
O gitignone i ety poingsh 2 reninithis o
[ uces: Initial commit 2 meriths a0
[ READMEmd Updata README mid 4 doys ayn
O curios_dockermd fix amArypoint.sh 2 meriths 230 Languages
D docker compaseyrml w51 2 reninithis o "
® WumDTR W Pyshon Z4%
lovaScrip LS @ CISOUR
- Baichfin 04%  # Dockafie 0%
([ README &% MIT keansa # = " -
Cthar 0LT%

CURIOSMAZE Suggested workflows

Basied on your tTech Mk

dj Djanga Configus

Huald and et & Upncoo Proect

A Pyhon aplicaion | Configue

[ verson .53 ] Licsrms IR m o B i | x| 3 5 rmam e Pt maplaticn

CURIOSMAZE es ura plataiorma web educativa para el desarmallo del pensamiento logico y la evaluscion sutomatica
de ejerdcios de programacion. @ [Pylinc Configurs

. . . . N . n appicaton with it
La plataforma permite crear evaluaciones interactivas con ejercicios de programacion, |os cuales son evaluadas APk W

automaticamente mediante wn sistema de ejecucian de codigo (udgel) gue proporciona retroalimentacion

. . More workflows Dismis wiggessons
inmediata. !

12 Implementacion Educativa

@

Implermnentaco en ka Unidad Educativa Juan Pablo Il - |barra, Ecuador, coma parte de un proyecto de mejora
educativa en el area de programacian y pensamiento logico.

ma Capturas de pantalla

= Ver capturas
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Anexo F

Documento de solicitud de aprobacién para implementacién del proyecto de tesis (firmado por el

rector)
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({;) Pontificia Universidad | |BARRA PUCE TEC

Seréis mis testigos

Ibarra, 30 de mayo de 2025

Magister
Luis Orlando Lema Tierra
Rector de la Unidad Educativa Juan Pablo Il

Asunto: Solicitud de aprobacion para implementacion del proyecto de tesis

Respetado Magister Lema:

Yo, Mayanquer Zurita Martin Josue, con cédula de identidad nimero 1004541544, me
dirijo a usted para solicitar formalmente la autorizacién para llevar a cabo la fase de
implementacion de mi proyecto de tesis titulado "“CURIOSMAZE: plataforma web como
herramienta de refuerzo para evaluar el pensamiento logico y las competencias en
programacion, utilizando Judge0 como sistema de ejecucion de cddigo, para la Unidad
Educativa Juan Pablo II",

A continuacion, se detalla el alcance de mi intervencion en la institucién:

1. Instalacion y configuracion de la plataforma web CURIOSMAZE en una
maquina con Windows de la sala de computacion.

2. Instalacién y configuracion del sistema de ejecucion de codigo JudgeO en una
maquina dedicada con Linux, normalmente inactiva.

La implementacion se realizara en el mes de junio del 2025.

Al concluir la implementacion, mi responsabilidad se limitara exclusivamente a la
entrega de los siguientes entregables:

« Documentacién técnica de implementacién (manual de instalacion y
configuracion).

« Manual de usuario dirigido al personal docente, estudiantes y administradores

« Céadigo fuente de la plataforma y scripts de configuracion.

Una vez entregados estos materiales, mi participacion en la Unidad Educativa quedara
totaimente finalizada, sin asumir responsabilidad adicional alguna por futuras
modificaciones, mantenimiento o soporte mas alla de lo descrito.

Asimismo, me comprometo a no recopilar, almacenar ni utilizar informacién personal

de estudiantes, docentes u otros miembros de la comunidad educativa fuera de los
fines estrictamente establecidos en la presente implementacion del proyecto de tesis.

ALY b b~

Zurita Martin Josue Luis TieHs -
Cl: 1004541544 FISCOMISIONAL
Cel: 0995884270 nidad Educativa N PABLO II"
PUCE-| - Tec. Sup. en Desamollo de Software . RECTORADO

Correo: mjmayanquer@pucesi.edu.ec

Direcciéon: Av. Jorge Cuzman Rueda y Av. Aurelio Espinosa Polit. Ciudadela “La Victoria®
Teléfono: (593-6) 2615 500 / 2615 453 Ext. 1000 Cel. 099 236 27 13/ 098 138 3498
Ibarra - Ecuador / www.pucesi.edu.ec

fYyOinD J

Anexo G

Acta de entrega de implementacion del proyecto de tesis y desvinculacion de responsabilidades (firmado

por el rector)
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Catolica del Ecuador | IBARRA PUCE TEC

Sereéis mis testigos

Ibarra, 9 de junio de 2025

Magister
Luis Orlando Lema Tierra
Rector de la Unidad Educativa Juan Pablo 1|

Asunto: Acta de entrega de implementacion del proyecto de tesis “CURIOSMAZE" y
desvinculacién de responsabilidades

Respetado Magister Lema:
Yo, Mayanquer Zurita Martin Josue, portador de la cédula de identidad No.
1004541544, por medio del presente documento hago constar lo siguiente:

1. Ejecucion de la implementacion

o Seinstalé y configurd la plataforma web CURIOSMAZE en la maquina
con Windows de Ia sala de computacion.,

o Seinstald y configurd el sistema de ejecucion de cédigo JudgeO en la
maquina dedicada con Linux.

2. Entregables remitidos

o Documentacién técnica de implementacion, que incluye el manual de
instalacién y configuracion.

o Manual de usuario, dirigido a personal docente, estudiantes y
administradores.

o Cébdigo fuente completo de la plataforma y scripts de configuracion.

3. Conformidad y cierre de intervencion

o Declaro que la implementacién se ha realizado en su totalidad durante
el mes de junio de 2025, de acuerdo con la autorizacion otorgada.

o Manifiesto haber entregado todos los materiales y entregables
relacionados con mi proyecto de tesis, quedando cumplidas todas mis
obligaciones.

o A partir de la firma de este acta, mi intervencion en la Unidad Educativa
Juan Pablo Il queda totalmente finalizada, sin asumir responsabilidad
alguna por futuras modificaciones, mantenimiento o soporte.

4. Proteccion de datos personsales

o Confirmo mi compromiso de no recopilar, almacenar ni utilizar
informacién personal de estudiantes, docentes u otros miembros de la
comunidad educativa fuera de los fines estrictamente establecidos en la
presente implementacion,

Sin mas que agregar, solicito muy respetuosamente la firma de conformidad por parte

de su autoridad, a fin de dejar constancia formal de la finalizacién de mi imtervencién y
mi total desvinculacion de responsabilidades.

/7 VA

Mayanquer Zurita Martin Josue

Cl: 1004541544 Rector U.E.

Cel: 0995884270 Unidad Educativa IF1ISCOMISIONAL
PUCE-| - Tec. Sup. en Desarrollo de Software Fecha de firma: 09/ SJUAN PABLO II"
Correo: mjmayanquer@pucesi.edu.ec RECTORADO

Direccién: Av. Jorge Guzman Rueda y Av. Aurelio Espinosa Pélit. Ciudadela “La Victoria™
Teléfono: (593-6) 2615 500 / 2615 453 Ext. 1000 Cel. 099 236 27 13/ 098 138 3498
Ibarra - Ecuador / www.pucesi.edu.ec
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